
บทท่ี 4

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

ผู้วิจัยเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล การวิจัยเรื่อง การนำเสนอรูปแบบบทเรียนมัลติมีเดีย 
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยแบ่งผลการวิเคราะห์ 
ออกเป็น 2 ชั้นตอนคือ

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ 
รูปแบบบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ตอนที่ 2 ผลการประเมินรับรองรูปแบบแผนผังของผู้เชี่ยวชาญ 
ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากประเมินการรับรองรูปแบบบทเรียนมัลติมีเดียตาม 

แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ของผู้ทรงคุณวุฒิ

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบ 
บทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายเป็นดังนี้

ตารางท่ี 2 แสดงค่ามัธยฐานและค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยว 
ชาญด้านองค์ประกอบของบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์

ลำดับท่ี ข้อท่ี มัธยฐาน ค่าพิสัยระหว่าง ระดับของความ ความสอดคล้องของ
ควอไทล์ เห็นด้วย ผู้เช่ียวชาญ

1 1.1 4.88 0.63 มากท่ีสุด สอดคล้อง
2 1.2 4.12 0.77 มาก สอดคล้อง
3 1.3 4.83 0.67 มากท่ีสุด สอดคล้อง
4 1.4 4.79 0.84 มากท่ีสุด สอดคล้อง
5 1.5 4.97 0.53 มากท่ีสุด สอดคล้อง
6 1.6 4.91 0.59 มากท่ีสุด สอดคล้อง
7 1.7 4.79 0.84 มากท่ีสุด สอดคลอง
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ตารางท่ี 2 (ต่อ)
ลำดับท่ี ข้อท่ี มัธยฐาน ค่าพิลัยระหว่าง ระดับของความ ความสอดคล้องของ

ควอไทล์ เห็นด้วย ผู้เช่ียวชาญ
8 1.8 4.67 0.96 มากท่ีสุด ลอดคล้อง
9 1.9 4.94 0.56 มากท่ีสุด สอดคล้อง
10 1.10 4.67 0.96 มากท่ีสุด สอดคล้อง
11 1.11 4.97 0.53 มากท่ีสุด สอดคล้อง
12 1.12 4.79 0.81 มากท่ีสุด สอดคล้อง
12 1.13 4.59 0.99 มากท่ีสุด สอดคล้อง
14 1.14 4.88 0.63 มากท่ีสุด สอดคล้อง
15 1.15 4.88 0.63 มากท่ีสุด สอดคล้อง
16 1.16 4.67 1.01 มากท่ีสุด สอดคล้อง
17 1.17 4.73 0.95 มากท่ีสุด สอดคล้อง
18 1.18 4.67 0.96 มากท่ีสุด สอดคล้อง
19 1.19 4.41 0.99 มาก สอดคล้อง

จากตารางท่ี 2 ผลการวิจัยพบว่าองค์ประกอบของบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้องกันทั้ง 19 ข้อ โดยมีระดับความเห็นด้วยมาก 
ท่ีสุด 17 ข้อ และเห็นด้วยมาก 2 ข้อ ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้

ข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นสอดคล้องกันมากที่สุดเกี่ยวกับองค์ประกอบ 
ของบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ คือ

ข้อ 1.1 ให้ผู้เรียนมีความคิดริเรมสร้างสรรค์ทดลอง แสวงหาคำตอบด้วยตนเอง 
ข้อ 1.3 มีผลลัพธ์ที่ทำให้ผู้เรียนลามารถประเมินตนเองได้ (Self-assessment)
ข้อ 1.4 บทเรียนมัลติมีเดียควรมีภาพกราฟิก เสียง ภาพเคลื่อนไหว เป็นองค์ประกอบ
ข้อ 1.5 เนื้อหาบทเรียนต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างสรรค์องค์ความรู้ใหม่ได้
ข้อ 1.6 เนื้อหาบทเรียนควรมีความหลากหลายตามความสามารถของผู้เรียน
ข้อ 1.7 เน้ือหากระทัดรัด ง่ายต่อการเข้าใจ
ข้อ 1.8 มีวัตถุประสงค์ย่อยในแต่ละบท และมีความชัดเจน
ข้อ 1.9 มีทางเลือกหลายทางเลือกสำหรับผู้เรียนใช้สื่อที่หลากหลาย



73

ข้อ 1.10 บทเรียนนำเสนอความคิดใหม่ๆให้ผู้เรียนได้มีโอกาสเข้าถึงประสบการณ์ 
ความรู้ และความเชื่อของตน

ข้อ 1.11 เนื้อหาเชื่อมโยงความคิดเดิมกับความคิดใหม่ มีความต่อเนื่อง กระตุ้นหรีอเร้า 
ความคิด

ข้อ 1.12มีช่องทางให้ผู้เรียนได้ตรวจลอบความรู้ความคิดที่ได้เรียนรู้กับอาจารย์และ 

เพ่ือนๆ
ข้อ 1.13 มีเครองมือช่วยในการสร้างโครงสร้างความรู้แก่ผู้เรียน เช่นเครื่องมือสร้างแผน 

ผังความรู้ (Concept Mapping) ที่ง่ายสะดวก
ข้อ 1.14 มีการให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียนเป็นระยะๆ
ข้อ 1.15 ใช้สถานการณ์จำลองหรือสภาพแวดล้อมจำลองที่ให้ผู้เรียนได้แรง 

จูงใจและเกิดมโนภาพที่จะใชในการอ้างอิงสร้างโครงสร้างความรู้ได้
ข้อ 1.16 มีการยกตัวอย่างแบบเรื่องราวย่อยๆ (mini series) หลากหลายเพื่อให้เกิด 

ความคิดรวบยอดผสมกับการนำเสนอในลักษณะการผักอบรมด้วยตนเอง
ข้อ 1.17มีคำแนะนำช่วยเหลือ (Help) ที่ลามารถเรียกดูได้ตลอดเวลา และแบบ 

ที่ตอบสนองเมื่อการทำผิดพลาด
ข้อ 1.18 มีการประเมินผลก่อนเรียนและหลังเรียนเพื่อเป็นการตรวจสอบว่าความรู้เดิม 

ที่มีอยู่และหลังจากเรียนจบแล้วมีอะไรแตกต่างหรือเหมือนและเพื่มขึ้นจาก 
เดิมหรือไม่

ข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นสอดคล้องกันมาก เกี่ยวกับองค์ประกอบของ 
บทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ คือ

ข้อ 1.2 ผู้เรียนต้องมีองค์ความรู้'ทั้งทางกายภาพ ความรู้ทางตรรกะ และ 
ความรู้ทางลังคม

ข้อ 1.19 ให้ผู้เรียนสร้างความรู้จากการอ่านจากบทเรียน เช่น ใช้แผนภูมิ แผนภาพ 
แผนภาพความคิด (Mind Mapping)
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ตารางท่ี 3 แสดงค่ามัธยฐานและค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยว 
ชาญด้านวิธีการนำเสนอเนื้อหาของบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิลต์

ลำดับท่ี ข้อท่ี มัธยฐาน ค่าพิสัยระหว่าง ระดับของความ ความสอดคล้องของ
ควอไทล์ เห็นด้วย ผู้เชียวชาญ

20 2.1 4.21 1.38 มาก สอดคลอง
21 2.2 4.20 1.09 มาก สอดคลอง
22 2.3 4.42 1.35 มาก สอดคลอง
23 2.4 4.73 1.02 มากท่ีสุด สอดคลอง
24 2.5 4.83 0.67 มาทท่ีสุด สอดคล้อง
25 2.6 4.88 0.63 มากท่ีสุด สอดคลอง
26 2.7 4.50 1.06 มากท่ีสุด สอดคล้อง
27 2.8 4.79 0.81 มากท่ีสุด สอดคลอง
28 2.9 4.67 1.08 มากท่ีสุด สอดคล้อง
29 2.10 4.73 0.90 มากท่ีสุด สอดคลอง
30 2.11 4.25 0.95 มาก สอดคล้อง
31 2.12 4.73 0.90 มากท่ีสุด สอดคลอง
32 2.13 3.95 0.91 มาก ลอดคลอง

จากตารางท่ี 3 ผลการวิจัยพบว่าด้านวิธีการนำเสนอเนื้อหาของบทเรียนมัลติมีเดียตาม 
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้องกันทั้ง 13 ข้อ โดยมีระดับความเห็น 
ด้วยมากที่สุด 8 ข้อ และเห็นด้วยมาก 5 ข้อ ดังมีรายละเอียดต่อไปนื้

ข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นสอดคล้องกันมากที่สุดเกี่ยวกับวิธีการนำเสนอ 
เนื้อหาของบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ คือ

ข้อ 2.4 การแบ่งเนื้อหาเป็นตอนๆ ควรแบ่งตามจุดประสงค์และเลือกมาสร้างบทเรียน 
เป็นตอนๆ ตามความเหมาะลม

ข้อ 2.5 การนำเสนอเนื้อหาควรลำดับจากง่ายไปหายาก มีประเด็นคำถามที่ถูกต้องให้ 
ผู้เรียนรู้จักคิด
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ข้อ 2.6 โปรแกรมในบทเรียนควรให้ผู้เรียนสามารถเลือกไปศึกษาเนื้อหาตามหัวข้อที่ 
สนใจ

ข้อ 2.7 การเลือกเนื้อหาลงในบทเรียนควรวิเคราะห์ผู้เรียน 3 ด้านคือ
สิ่งที่ผู้เรียนอยากรู้ (what you know) 1 สิ่งที่ผู้เรียนต้องการรู้ (what you want), 
สิงทีผู้เรียนรู้แล้ว (what you knew)

ข้อ 2.8 ผู้เรียนลามารถค้นหาเนื้อหาต่างๆ ได้ด้วยตนเองในลักษณะรูปแบบเดียวกันกับ 
การค้นหาข้อมูลในอินเตอร์เนํต Internet คือคลิกเข้าไปในหัวข้อที่สนใจนั้นได้ทันที

ข้อ 2.9 มีการแนะนำแหล่งความรู้อื่นๆเพิ่มเติมให้ผู้เรียนค้นคว้าต่อ เช่น เสนอราย 
ชื่อหนังสือที่นำสนใจเพื่อให้ศึกษาให้ลึกซึ้งมากขึ้น

ข้อ 2.10 การนำเสนอบทเรียนควรมีการปรับปรุง (update) ข้อมูลหากความรู้ที่เสนอมี 
การเปล่ียนแปลง

ข้อ 2.12 ใช้การนำเสนอเนื้อหาทั้งหมดให้เป็นกรอบความคิดและเปิดโอกาสให้ผู้เรียน 
เลือกจุดเริ่มของการเรียนรู้ได้ตามความสนใจ

ข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นสอดคล้องกันมากเกี่ยวกับวิธีการนำเสนอเนื้อ 
หาของบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ คือ

ข้อ 2.1 การเลือกเนื้อหาเป็นตอนๆ จะทำให้บทเรียนมีคุณภาพมากขึ้น 
ข้อ 2.2 การเลือกเนื้อหาเป็นตอนๆ ทำให้บทเรียนมีความหลากหลาย สามารถแบ่ง 

ตามความสนใจได้
ข้อ 2.3 การเลือกเนื้อหาเป็นตอนๆ ทำให้มีเวลาในการผลิตเพราะเป็นเรื่องๆ ไป 
ข้อ 2.11 นำเสนอเนื้อหาย่อยๆบางตอน แล้วนำมาประกอบเป็นชุดการเรียน 
ข้อ 2.13 เนื้อหาควรเป็นวิชาทฤษฎีกึ่งทดลอง มากกว่าเป็นเรื่องทฤษฎีล้วนๆ
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ตารางท่ี 4 แสดงค่ามัธยฐานและค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านการสรุปความรู้ของบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์

ลำดับท่ี ข้อท่ี ม้ธยฐาน ค่าพิสัยระหว่าง ระดับของความ ความสอดคล้องของ
ควอไทล์ เห็นด้วย ผู้เช่ียวชาญ

33 3.1 4.73 0.90 มากท่ีสุด สอดคล้อง
34 3.2 4.79 0.81 มากท่ีสุด สอดคลอง
35 3.3 4.10 1.07 มาก สอดคล้อง
36 3.4 3.80 1.13 มาก สอดคล้อง
37 3.5 4.04 0.77 มาก สอดคล้อง
38 3.6 3.96 0.77 มาก สอดคล้อง

จากตารางท่ี 4 ผลการวิจัยพบว่าด้านการสรุปความรู้ของบทเรียนมลติมีเดียตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้องกันทั้ง 6 ข้อ โดยมีระดับความเห็นด้วยมากที่ 
สุด 2 ข้อ และเห็นด้วยมาก 4 ข้อ ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้

ข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นสอดคล้องกันมากที่สุดเกี่ยวกับการสรุปความรู้ 
ของบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ คือ

ข้อ 3.1 ให้มีการสรุปความรู้เป็นช่วงๆ โดยใช้ข้อความ เสียง หรือแผนภาพ เพ่ือให้ผู้ 
เรียนเลือกเรียนตามสไตล์การเรียนของตนเอง 

ข้อ 3.2 การสรุปความรู้เป็นช่วงๆ ควรอาศัยองค์ความรู้เก่าที่ได้เรียนผ่านมาโดยอาศัย 
ประสบการณ์เดิมของผู้เรียนเพื่อให้เห็นความสัมพันธ์ของความรู้และได้รับบท 
สรุปเพื่อตรวจสอบว่าตรงกับท่ีเข้าใจไว้หรือไม่ 

ข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นสอดคล้องกันมากเกี่ยวกับการสรุปความรู้ของ 
บทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ คือ

ข้อ 3.3 สรุปในสักษณะของสถานการณ์จำลองที่กำหนดให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสรุป 
ด้วย

ข้อ 3.4 ถ้าบทเรียนมีเน้ือหาไม่ยุ่งยากควรใช้การสรุปครั้งเดียวอาจจะเป็นการสรุปด้วย 
ข้อความหรือใช้เสียงก็ได้
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ข้อ 3.5 การสรุปควรเป็นรูปแบบแผนภาพความคิด (Mind mapping) นำทางแล้วดำเนิน 
โดยใช้ภาพเคลื่อนไหว(Animation )และผ่อนคลายด้วยเสียงดนตรีประกอบ 
จะทำให้นำสนใจมากที่สุด

ข้อ 3.6 ใช้การสรุปด้วยคำถามหรีอการมีปฎิสัมพันธ์กับเรีองที่เรียนจะทำให้น่าสนใจ 
มากข้ึน

ตารางท่ี 5 แสดงค่ามัธยฐานและค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยว 
ชาญด้านการจัดกิจกรรมในบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนลตรัคติวิสต์

ลำดับท่ี ข้อท่ี มัธยฐาน ค่าพิสัยระหว่าง 
ควอไทล์

ระดับของความ 
เห็นด้วย

ความสอดคลองของ 
ผู้เช่ียวชาญ

39 4.1 4.79 0.81 มากท่ีสุด สอดคลอง
40 4.2 4.14 0.98 มาก สอดคล้อง
41 4.3 3.72 1.21 มาก สอดคล้อง
42 4.4 4.25 0.95 มาก สอดคล้อง
43 4.5 3.79 1.43 มาก สอดคลอง
44 4.6 3.75 1.00 มาก สอดคล้อง
45 4.7 4.33 0.96 มาก ลอดคล้อง
46 4.8 4.67 1.01 มากท่ีสุด สอดคล้อง
47 4.9 4.67 0.96 มากท่ีสุด สอดคล้อง
48 4.10 4.73 1.02 มากท่ีสุด สอดคล้อง
49 4.11 4.96 0.95 มากท่ีสุด ลอดคล้อง

จากตารางท่ี 5 ผลการวิจัยพบว่าด้านการจัดกิจกรรมในเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นลอดคล้องกันทั้ง 11 ข้อ โดยมีระดับความเห็นด้วยมาก 
ท่ีสุด 5 ข้อ และเห็นด้วยมาก 6 ข้อ ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้

ข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นสอดคล้องกันมากที่สุดเกี่ยวกับการจัดกิจกรรม 
ในบทเรียนมลติมีเดยตามแนวคิดคอนสตรัคติ'วิสต์ คือ

ข้อ 4.1 กิจกรรมต่างๆ สามารถนำมาใช้ในบทเรียนได้ขึ้นอยู่กับความเหมาะลมของ 
ผู้เรียน /เนี้อหา/ จุดประสงค์/ รูปแบบของบทเรียน
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ข้อ 4.8 เพิ่มสถานการณ์จำลองที่มีนอกเหนือบทเรียนแต่มีความสัมพันธ์กับบทเรียนใน 
ลักษณะการประยุกต์ความคิดจะทำให้นักเรียนรีเกคิดค้นหาความสัมพันธ์ด้วย 

ข้อ 4.9 ใช้วิธีเก็บบันทึก (Record) ข้อสงสัยของผู้เรียนและนำไปพัฒนาความรู้เป็นช่วง 
คำถามเพ่ิมเติม

ข้อ 4.10 ใช้ทุกรูปแบบที่จะสร้างแรงจูงใจ และช่วยให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนสร้างโครง 
สร้างความรู้ซึ่งมาจากความรู้ต่างๆที่ได้รับ คือ สถานการณ์จำลอง, เกมสั , 
การทดสอบ 1 และการถาม-ตอบ

ข้อ 4.11 แต่ละตอนของความรู้ควรมีการแนะนำช่วยเหลือ (Help) ที่สามารถใชใด้ 
ตลอดเวลา

ข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นลอดคล้องกันมากเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมใน 
บทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ คือ

ข้อ 4.2 การถามตอบในบทเรียนช่วยให้เกิดการสร้างสรรค์ได้ง่าย 
ข้อ 4.3 การใช้เกมสัทำให้ผู้เรียนรู้สึกผ่อนคลาย เพลิดเพลิน สนุกสนาน และพยายาม 

ค้นหาคำตอบในเกมสันั้นด้วยตนเองเพื่อจะชนะในเกมส์ 
ข้อ 4.4 ใช้การทดสอบและตรวจคำตอบ เพื่อให้ผู้เรียนได้ทดสองตามที่ผู้เรียนคิด 
ข้อ 4.5 เลือกกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ใช้เมาสัและแป้นพิมพ์ออกแบบหน้าจอด้วยตนเอง 

ตามความคิดของผู้เรียน
ข้อ 4.6 ใช้บทเรียนชนิดแบบรีเกหัด (Drill & Practice) และสถานการณ์จำลอง 

(Simulation) ตามลำดับ
ข้อ 4.7 ใช้สถานการณ์จำลองเพื่อให้ผู้เรียนคิดและมีเฉลยคำตอบ
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ตา?างท่ี 6 แสดงค่ามัธยฐานและค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยว 
ชาญด้านการจัดการเรียนการสอนในบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์

ลำดับท่ี ข้อท่ี มัธยฐาน ค่าพิสัยระหว่าง ระดับของความ ความสอดคล้องของ
ควอไทล์ เห็นด้วย ผู้เช่ียวชาญ

50 5.1 4.50 1.33 มากท่ีสุด สอดคลอง
51 5.2 4.50 1.21 มากท่ีสุด สอดคลอง
52 5.3 4.50 1.33 มากท่ีสุด สอดคล้อง
53 5.4 4.67 1.08 มากท่ีสุด สอดคล้อง
54 5.5 4.38 1.19 มาก สอดคล้อง
55 5.6 4.67 1.01 มากท่ีสุด สอดคลอง
56 5.7 4.79 0.84 มากท่ีสุด สอดคล้อง

จากตารางท่ี 6 ผลการวิจัยพบว่าด้านการจัดการเรียนการสอนในเรียนมัลติมีเดียตาม 
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้องกันทั้ง 7 ข้อ โดยมีระดับความเห็น 
ด้วยมากที่สุด 6 ข้อ และเห็นด้วยมาก 1 ข้อ ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้

ข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นลอดคล้องกันมากที่สุดเกี่ยวกับการจัดการเรียน 
การสอนในบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ คือ

ข้อ 5.1 การเรียนรายบุคคลเหมาะสำหรับตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์เพราะบุคคลมี 
ความแตกต่างกัน และเป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

ข้อ 5.2 การจัดการเรียนเป็นกลุ่มต้องให้ผู้เรียนทำงานด้วยกันด้วยความสมัครใจ 
ข้อ 5.3 จัดการเรียนการสอนโดยลดบรรยากาศการเรียนแบบแข่งขัน 

(Competition)
ข้อ 5.4 ใข้วิธีเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative) และไม่ละเลยต่อการแก้ปัญหาความ 

ขัดแย้ง (Conflict resolution)
ข้อ 5.6 จัดการเรียนเป็นกลุ่มหรือคู่จะทำให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลและสิ่งแวด 

ล้อมรอบตัว
ข้อ 5.7 จัดการเรียนการสอนโดยใซวิธีหลากหลายและผสมผสานกันไม่ควรเน้น 

แบบใดแบบหนึ่ง
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ข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นสอดคล้องกันมากเกี่ยวกับการจัดการเรียนการ 
สอนในบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัค่ติวิสต์ คือ

ข้อ 5.5 จัดการเรียน2 แบบคือรายบุคคลก่อนและจัดเป็นกลุ่มเพื่อให้นักเรียนได้
แลกเปลี่ยนหรือร่วมสรุปกับเพื่อนๆเพื่อพัฒนาโครงสร้างความรู้ที่ซับช้อนและ 
ลึกซึ้งและช่วยให้เกิดการเรียนแบบค้นพบ (Discovery) ด้วยตนเองอีกด้วย

ตารางท่ี 7 แสดงค่ามัธยฐานและค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยว 
ชาญ

ด้านการสร้างปฏิสัมพันธ์ในบทเรียนนัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรคติวิสต์

ลำดับท่ี ข้อท่ี มัธยฐาน ค่าพิสัยระหว่าง ระดับของความ ความสอดคล้องของ
ควอไทล์ เห็นด้วย ผู้เช่ียวชาญ

57 6.1 4.05 0.91 มาก สอดคล้อง
58 6.2 4.19 0.86 มาก สอดคล้อง
59 6.3 3.80 1.13 มาก สอดคล้อง
60 6.4 3.96 0.77 มาก สอดคล้อง
61 6.5 3.88 0.77 มาก ลอดคล้อง
62 6.6 3.86 1.02 มาก สอดคล้อง
63 6.7 4.32 1.01 มาก สอดคล้อง
64 6.8 4.05 0.91 มาก ลอดคล้อง
65 6.9 4.59 1.05 มากท่ีสุด สอดคล้อง
66 6.10 2.83 1.63 ปานกลาง ไม่สอดคล้อง

จากตารางท่ี 7 ผลการวิจัยพบว่าด้านการสร้างปฎิสัมพันธ์ในเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้องกัน 9 ข้อ จาก10ข้อโดยมีระดับความเห็น 
ด้วยมากที่ลุด 1 ข้อ 1 เห็นด้วยมาก 8 ข้อ และเห็นด้วยปานกลาง 1 ข้อ ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้ 

ข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นลอดคล้องกันมากที่ลุดเกี่ยวกับการสร้าง 
ปฏิสัมพันธ์ในบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ คือ

ข้อ 6.9 มีการให้คำแนะนำช่วยเหลือ (Help) ช่วยในการเรียนทุกขั้นตอน 
ทุกกิจกรรม
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ข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นสอดคล้องกันมากเกี่ยวกับการสร้าง 
ปฎิสัมพันธ์ในบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ คือ

ข้อ 6.1 มีการออกแบบ เป็นข้อความ (Text) มีปฏิสัมพันธ์แบบเสียง และมีข้อความ 
หลายมิติ (Hypertext)

ข้อ 6.2 มีการออกแบบเป็นข้อความ (Text) มีปฏิสัมพันธ์เป็นภาพกราฟิก,ภาพเคลื่อน 
ไหวและมีข้อความหลายมิติ

ข้อ 6.3 มีการออกแบบเป็นเสียง มีปฎิสัมพันธ์เป็นข้อความหลายมิติ 
ข้อ 6.4 มีการออกแบบเป็นภาพกราฟิกมีปฎิสัมพันธ์เป็นภาพเคลื่อนไหวและมีเลียง 
ข้อ 6.5 มีการออกแบบเป็นกราฟิกมีปฏิสัมพันธ์เป็นข้อความ(Text) และมีเลียง 
ข้อ 6.6 ให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนข้อมูลกับผู้สอนโดยตรง
ข้อ 6.7 มีทุกแบบโดยสร้างเป็นลถานการณ์จำลอง (Simulation) หรอ Microworld เพ่ือ 

เป็นแรงจูงใจและเกิดมโนภาพทางความคิดที่ชัดเจน 
ข้อ 6.8 มีการออกแบบให้เกิดการเร้าใจของผู้ตอบมากขึ้นเช่นคะแนนที่เพื่มขึ้น

เหมือนเกมเศรษฐี จะทำให้เด็กสนใจโดยไม่จำเป็นต้องเป็นภาพหรือเลียงก็ได้ 
ข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นสอดคล้องกันปานกลางเกี่ยวกับการสร้าง 

ปฎิสัมพันธ์ในบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิลต์ คือ
ข้อ 6.10 สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายควรลดภาพกราฟิกลง

ตารางท่ี 8 แสดงค่ามัธยฐานและค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยว 
ชาญด้านการชี้นำในบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์

ลำดับท่ี ข้อท่ี มัธยฐาน ค่าพิสัยระหว่าง 
ควอไทล์

ระดับของความ 
เห็นด้วย

ความสอดคล้องของ 
ผู้เช่ียวชาญ

67 7.1 4.32 1.01 มาก สอดคล้อง
68 7.2 4.41 0.99 มาก สอดคล้อง
69 7.3 3.50 1.13 มาก สอดคล้อง
70 7.4 4.08 0.83 มาก ลอดคล้อง
71 7.5 4.14 0.71 มาก สอดคล้อง
72 7.6 4.12 0.77 มาก สอดคล้อง
73 7.7 4.91 0.59 มากท่ีลุด ลอดคล้อง
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จากตารางท่ี 8 ผลการวิจัยพบว่าด้านการชี้นำในบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้องกันทั้ง 7 ข้อ โดยมีระดับความเห็นด้วยมาก 
ท่ีสุด 1 ข้อ และเห็นด้วยมาก 6 ข้อ ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้

ข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นสอดคล้องกันมากที่สุดเกี่ยวกับการชี้นำในบท 
เรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ คือ

ข้อ 7.7 ใช้ทุกรูปแบบเพื่อให้เกิดความหลากหลายและครูต้องเข้าใจเนื้อหาชัดเจนด้วย 
ข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นสอดคล้องกันมากเกี่ยวกับการชี้นำในบทเรียน 

มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ คือ
ข้อ 7.1 ใช้ปุมหรือใช้คำสำคัญ (Key พอโณ์ในการสืบค้น 
ข้อ 7.2 ใช้คำถามนำให้ตอบคำถามแล้วค้นต่อ 
ข้อ 7.3 ใช้ภาพการ์ตูนพร้อมเสียงในการช้ีนำ
ข้อ 7.4 การใช้ภาพจริงเป็นการช่วยสร้างจินตนาการและให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาต่างๆ 

ได้ชัดเจน
ข้อ 7.5 ใช้เป็นสถานการณ์จำลองโดยบอกแนวคิด ความสัมพันธ์ของเนื้อหาที่เรียนอยู่ 

ในขณะนั้นถึงเหตุการณ์ที่จะเกิดขึ้นต่อ 
ข้อ 7.6 ใช้การตั้งประเด็นเพื่ออภิปราย

ตารางท่ี 9 แสดงค่ามัธยฐานและค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยว 
ชาญด้านการให้ผลป้อนกลับในบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิลต์

ลำดับท่ี ข้อท่ี มัธยฐาน ค่าพิสัยระหว่าง 
ควอไทล์

ระดับของความ 
เห็นด้วย

ความสอดคล้องของ 
ผู้เช่ียวชาญ

74 8.1 3.88 0.77 มาก สอดคล้อง
75 8.2 3.92 0.83 มาก สอดคลอง
76 8.3 4.08 0.83 มาก สอดคล้อง
77 8.4 4.20 1.09 มาก สอดคลอง
78 8.5 4.79 0.81 มากท่ีสุด ลอดคล้อง
79 8.6 4.83 0.67 มากท่ีสุด สอดคล้อง
80 8.7 4.79 0.81 มากท่ีสุด สอดคล้อง
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จากตารางท่ี 9 ผลการวิจัยพบว่าด้านการให้ผลป้อนกลับในบทเรียนมัลติมีเดียตามแนว 
คิด
คอนลตรัคติวิสต์ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นลอดคล้องกันทั้ง 7 ข้อ โดยมีระดับความเห็นด้วยมาก 
ท่ีสุด 3 ข้อ และเห็นด้วยมาก 4 ข้อ ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้

ข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นลอดคล้องกันมากที่สุดเกี่ยวกับการให้ผลป้อน 
กลับในบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ คือ

ข้อ 8.5 ใช้แบบผสมผสานทั้งเสียงข้อความและภาพ โดยเน้นให้มีความหลากหลายผู้ 
เรียนลามารถเลือกตามสไตล์การเรียนของผู้เรียน 

ข้อ 8.6 เมื่อตอบผิดผลป้อนกลับ (Feedback) จะชี้ให้นักเรียนเห็นจุดที่ควรปรับปรุง 
แก้ไข หรือให้กลับไปทบทวนเนื้อหาอะไรบ้าง

ข้อ 8.7 เมื่อตอบถูกผลป้อนกลับ (Feedback) ให้นักเรียนลามารถสรุปความคิดเห็นจาก 
การเรียนและมีข้อเสนอแนะจากความรู้ที่ได้รับ 

ข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นสอดคล้องกันมากเกี่ยวกับการให้ผลป้อนกลับ 
ในบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิลต์ คือ

ข้อ 8.1 การให้ผลป้อนกลับแบบเสียงทำให้ผู้เรียนได้ทราบทันทีและทำให้ตื่นเต้น
ข้อ 8.2 ใช้ข้อความและมีเสียงประกอบ
ข้อ 8.3 ใช้เสียงและกราฟิกที่มีรูปแบบที่น่าสนใจ
ข้อ 8.4 ใช้สีเน้นแสดงข้อความที่ถูกต้องและมีข้อความอธิบายความรู้ที่นำไปสู่การ 

ค้นคว้าต่อไปในบท เรียนได้
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ตารางท่ี 10 แสดงค่ามัธยฐานและค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยว 
ชาญด้านวิธีการควบคุมบทเรียนด้วยผู้เรียนของบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอน 
สตรัคตวิสต์

ลำดับท่ี ข้อท่ี มัธยฐาน ค่าพิสัยระหว่าง ระดับของความ ความสอดคล้องของ
ควอไทล์ เห็นด้วย ผู้เช่ียวชาญ

81 9.1 4.73 0.95 มากท่ีสุด สอดคลอง
82 9.2 4.04 0.77 มาก สอดคลอง
83 9.3 4.59 1.05 มากท่ีสุด สอดคล้อง
84 9.4 4.50 1.06 มากท่ีสุด สอดคล้อง
85 9.5 4.67 1.08 มากท่ีสุด สอดคลอง
86 9.6 4.10 1.07 มาก สอดคล้อง
87 9.7 4.67 1.18 มากท่ีสุด สอดคล้อง
88 9.8 3.39 1.47 ปานกลาง สอดคล้อง

จากตารางท่ี 10 ผลการวิจัยพบว่าด้านวิธีการควบคุมบทเรียนด้วยผู้เรียนในบทเรียน 
มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้องกันทั้ง 8 ข้อ โดยมี 
ระดับความเห็นด้วยมากที่สุด 6 ข้อ 1 เห็นด้วยมาก 2 ข้อ และเห็นด้วยปานกลาง 1 ข้อ ดังมีราย 
ละเอียดต่อไปนี้

ข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นลอดคล้องกันมากที่สุดเกี่ยวกับการควบคุมบท 
เรียนด้วยผู้เรียนในบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ คือ

ข้อ 9.1 กำหนดจุดประสงค์ที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และกำหนดเกณฑในการ 
ผ่านไว้

ข้อ 9.3 ทำเป็นเมนูเลือกรายการ เช่น pulldown popup เป็นต้นและผู้เรียนสามารถ 
เลิกงานไต้ทุกขณะไม่เน้นการเรียนแบบเป็นขั้นตอน (Step by step)

ข้อ 9.4 ใช้วิธีเก็บสถิติการเรียนของนักเรียนแต่ละคนว่าเรียนเรื่องใดมาแล้ว 
ข้อ 9.5 ใช้การควบคุมบทเรียนทุกประเภทเพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกมากที่สุด 

เช่น Bookmarking, History List .Back Tracking 
ข้อ 9.7 ในแต่ละตอนของเนื้อหาแต่ละบทควรเริ่มต้นด้วยการบอกความคิดรวบยอด 

ของเนื้อหาท่ีจะเรียน และควรมีข้อแนะนำและเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาที่ควรจะรู้ 
มาก่อนและเนื้อหาที่นำจะเรียนรู้อะไรต่อไป
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ข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นสอดคล้องกันมากเกี่ยวกับการควบคุมบทเรียน 
ด้วยผู้เรียนในบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ คือ 

ข้อ 9.2 ใช้วิธีการทดสอบเพื่อผ่านจุดประสงค์
ข้อ 9.6 ให้นักเรียนสามารถเลือกเรียน เลือกกิจกรรมได้ มีการจัดลำดับหรือการจำแนก 

เด็กเก่งอ่อน ปานกลาง อย่างชัดเจน
ข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นลอดคล้องกันปานกลางเกี่ยวกับการควบคุมบท 

เรียนด้วยผู้เรียนในบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ คือ 
ข้อ 9.8 ไม่ควรให้บทเรียนเป็นแบบต่อเนื่องหรือลื่นไหลไปเรื่อยๆ

ตารางท่ี 11 แสดงค่ามัธยฐานและค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยว 
ชาญด้านการประเมินผลสัมฤทธิ้ทางการเรียนของบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์

ลำดับท่ี ข้อท่ี มัธยฐาน ค่าพิสัยระหว่าง 
ควอไทล์

ระดับของความ 
เห็นด้วย

ความสอดคล้องของ 
ผู้เช่ียวชาญ

89 10.1 4.73 1.02 มากท่ีสุด สอดคล้อง
90 10.2 4.59 0.99 มากท่ีสุด สอดคลอง
91 10.3 4.20 1.09 มาก สอดคล้อง
92 10.4 4.83 0.67 มากท่ีสุด สอดคล้อง
93 10.5 4.83 0.67 มากท่ีสุด สอดคล้อง
94 10.6 4.79 0.81 มากท่ีสุด สอดคล้อง
95 10.7 4.73 1.02 มากท่ีสุด สอดคล้อง

จากตารางท่ี 11 ผลการวิจัยพบว่าด้านการประเมินผลลัมฤทธิทางการเรียนในบทเรียน 
นัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้องกันทั้ง 7 ข้อ โดยมี 
ระดับความเห็นด้วยมากที่สุด 6 ข้อ และเห็นด้วยมาก 1 ข้อ ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้

ข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นลอดคล้องกันมากที่สุดเกี่ยวการประเมินผล 
สัมฤทธิทางการเรียนในบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ คือ

ข้อ 10.1 ให้มีการประเมินก่อนและหลังเรียนเพื่อดูความก้าวหน้าและประเมินหลังจาก 
เรียนอีกคร้ังเพื่อดูพัฒนาการของผู้เรียน
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ข้อ 10.2 ให้มีการประเมินก่อนเรียน ระหว่างเรียน และ หลังเรียน แต่ไม่ควรมากเกินไป 
จนเกิดความรำคาญ

ข้อ 10.4 ให้มีการประเมินระหว่างเรียนโดยมุ่งประเมินพฤติกรรมและกิจกรรม และ 
ประเมินหลังเรียนเพื่อตรวจสอบโครงสร้างความรู้และความเข้าใจในความรู้ 

ข้อ 10.5 ใช้การประเมินความเข้าใจมากกว่าความจำให้นักเรียนสามารถสร้างความ 
ลัมพันธ์ของความรู้จากประสบการณ์เดิมเป็นพื้นฐานในการเชื่อมโยงความรู้ 
เข้าด้วยกัน

ข้อ 10.6 ผู้จัดทำต้องเตรียมวิธีการประเมินให้หลากหลาย เช่นประเมินด้วยคำถามคำ 
ตอบ ประเมินด้วยเกมลัประเมินด้วยการทดลองจรีง เป็นต้น 

ข้อ 10.7 ประเมินผลลัมฤทธิไ,ด้ทุกข้ันตอน และทำได้ท้ังในตัวโปรแกรมและภายนอก 
โปรแกรม ควรดู Outcome ผลลัพธ์มากกว่า เช่นพฤติกรรมผู้เรียนการชักถาม 
การเสนอความคิดเห็น เป็นต้น

ข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีระตับความคิดเห็นสอดคล้องกันมากเกี่ยวการประเมินผลลัมฤทธ 
ทางการเรียนในบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ คือ 

ข้อ 10.3 ใช้การประเมินระหว่างเรียนในแต่ละบทเรียน

ตารางท่ี 12 แสดงค่านัธยฐานและค่าพิลัยระหว่างควอไทล์ของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยว 
ชาญ

ด้านการนำบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนลตรัคติวิสต็ไปใช้

ลำตับท่ี ข้อท่ี มัธยฐาน ค่าพิลัยระหว่าง 
ควอไทล์

ระดับของความ 
เห็นด้วย

ความสอดคล้องของ 
ผู้เช่ียวชาญ

96 11.1 4.08 0.83 มาก สอดคล้อง
97 11.2 4.38 1.19 มาก สอดคล้อง
98 11.3 4.79 0.84 มากท่ีสุด สอดคล้อง
99 11.4 4.67 1.18 มากท่ีสุด สอดคล้อง

จากตารางท่ี 12 ผลการวิจัยพบว่าด้านการนำบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติ 
วิสตไป'ใช้ ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้องกันทั้ง 4 ข้อ โดยมีระดับความเห็นด้วยมากที่สุด 
2 ข้อ และเห็นด้วยมาก 2 ข้อ ตังมีรายละเอียดต่อไปนี้
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ข้อความ’ที่ผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นสอดคล้องกันมากที่สุดเกีย1วการนำบทเรียน 
มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตํใปใช้ คือ

ข้อ 11.3 สร้างความเข้าใจระหว่างผู้สร้างบทเรียนมัลติมีเดียกับผู้สอนเพื่อสนับสนุ'นการ 
ใช้บทเรียน

ข้อ 11.4 มีการพัฒนาให้ผู้เรียนมีความเคยชินกับลักษณะของคอนสตรัคติวิสต์ 
ข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นสอดคล้องกันมากเกี่ยวการนำบทเรียน 

มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตํไปใช้ คือ
ข้อ 11.1 วิเคราะห์ผู้เรียนแยกเป็นระดับต่างๆ และระดับความรู้ของผู้เรียน 
ข้อ 11.2 มีแบบทดสอบความรู้เดิมหรือแบบสอบถามก่อนที่จะนำไปใช้

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการประเมินรูปแบบแผนผังจากผู้เชี่ยวชาญ
รูปแบบบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติ'วิสติ’,ท่ี,ได้ในรูปแบบความเรียง มีดังนี้ 

ตารางท่ี 13 รูปแบบบทเรียนนัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์สำหรับนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษา ตอนปลาย
ด้าน รายละเอียด

1. ด้านองค์ประกอบ
1.1 บทเรียน 1.1.1 บทเรียนมัลติมีเดียควรมีภาพกราฟิก เสียงภาพเคลื่อน

ไหว เป็นองค์ประกอบ
1.1.2 มีวัตถุประสงค์ย่อยในแต่ละบท และมีความชัดเจน
1.1.3 บทเรียนนำเสนอความคิดใหม่ๆ ให้ผู้เรียนได้มีโอกาส 

เข้าถึงประสบการณ์ความรู้ และความเชื่อของตน
1.1.4 มีผลลัพธ์ที่ทำให้ผู้เรียนสามารถประเมินตนเองได้ 

(Self-assessment)
1.1.5 มีทางเลือกหลายทางเลือกสำหรับผู้เรียน ใช้สื่อที่หลาก 

หลาย
1.1.6 มีเครื่องมือช่วยในการสร้างโครงสร้างความรู้แก่ผู้เรียน 

เช่นเครื่องมือสร้างแผนผังความรู้ (Concept Mapping) 
ที่ง่ายสะดวก
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ตารางท่ี 13 (ต่อ) 
ด้าน

1.2 เน้ือหา

1.3 ลักษณะผู้เรียน

รายละเอียด
1.1.7 มีช่องทางให้ผู้เรียนได้ตรวจลอบความรู้ ความคิดที่ได้

เรียนรู้กับอาจารย์ และเพ่ือนๆ
1.1.8 มีการให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียนเป็นระยะๆ

1.1.9 ใช้สถานการณ์จำลองหรือสภาพแวดล้อมจำลองที่ให้ผู้
เรียนได้แรงจูงใจและเกิดมโนภาพที่จะใช้ในการอ้างอิง 
สร้างโครงสร้างความรู้ได้

1.1.10 มีการยกตัวอย่างแบบเรื่องราวย่อยๆ (mini senes) 
หลากหลายเพื่อให้เกิดความคิดรวบยอดผสมกับ 
การนำเสนอในลักษณะการปึกอบรมด้วยตนเอง

1.1.11 มีคำแนะนำช่วยเหลือ (Help) ที่สามารถเรียกดูได้ 
ตลอดเวลา และแบบที่ตอบสนองเมื่อการทำผิดพลาด

1.1.12 มีการประเมินผลก่อนเรียนและหลังเรียนเพื่อเป็นการ 
ตรวจสอบว่าความรู้เดิมที่มีอยู่และหลังจากเรียนจบแล้ว 
มีอะไรแตกต่างหรือเหมือนและเพิ่มขึ้นจากเดิมหรือไม่

1.2.1 เนื้อหาบทเรียนต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างสรรค์องค์ความ 
รู้ใหม่ได้

1.2.2 เนื้อหาบทเรียนควรมีความหลากหลายตามความสามารถ 
ของผู้เรียน

1.2.3 เน้ือหากระทัดรัด ง่ายต่อการเข้าใจ
1.2.4 เนื้อหาเชื่อมโยงความคิดเดิมกับความคิดใหม่ มีความ 

ต่อเน่ือง กระตุ้นหรือเร้าความคิด
1.2.5 ให้ผู้เรียนสร้างความรู้จากการอ่านจากบทเรียน เช่น ใช้

แผ,นภูมิ แผนภาพ แผนภาพความคิด (Mind Mapping)
1.3.1 ผู้เรียนมีความคิดริรื่มสร้างสรรค์ทดลอง แสวงหาคำ 

ตอบด้วยตนเอง
1.3.2 ผู้เรียนต้องมีองค์ความรู้ ทั้งทางกายภาพ ความรู้ทาง

ตรรกะ และความร้ทางลังคม
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ด้าน
2. ด้านการนำเสนอเนื้อหา

ตารางที่ 13 (ต่อ)

รายละเอียด
2.1 การเลือกเนือหาเป็นตอนๆ จะทำ'ให้'บทรียนมีคุณภาพ 

มากขึ้น
2.2 การเลือกเนื้อหาเป็นตอนๆ ทำ'ให้บทเรียนมีค'วามหลาก 

หลาย สามารถแบ่งตามความสนใจได้
2.3 การเลือกเนื้อหาเป็นตอนๆ ทำให้มีเวลาในการผลิต 

เพราะเป็นเรองๆ ไป
2.4 การแบ่งเน้ือหาเป็นตอนๆ ควรแบ่งตามจุดประสงค์และ 

เลือกมาสร้างบทเรียนเป็นตอนๆ ตามความเหมาะสม
2.5 การนำเสนอเนื้อหาควรลำดับจากง่ายไปหายาก มีประเด็น 

คำถามที่ถูกต้องให้ผู้เรียนรู้จักคิด
2.6 โปรแกรมในบทเรียนควรให้ผู้เรียนสามารถเลือกไปศึกษา

เน้ือหาตามหัวข้อท่ีสนใจ
2.7 การเลือกเนื้อหาลงในบทเรียนควรวิเคราะห์ผู้เรียน 3 ด้าน 

คือ สิ,งที่ผู้เรียนอยากรู้ (what you know) 1
สิ่งที่ผู้เรียนต้องการรู้ (what you want), สิ่งที่ผู้รียนรู้แล้ว 
(what you knew)

2.8 ผู้เรียนสามารถค้นหาเนื้อหาต่างๆ ได้ด้วยตนเองใน 
ลักษณะรูปแบบเดียวกันกับการค้นหาข้อมูล ใน 
อินเตอร์เน็ต Internet คือคลิกเข้าไปในหัวข้อที่สนใจนั้นได้ 
ทันที

2.9 มีการแนะนำแหล่งความรู้อื่นๆเพิ่มเติมให้ผู้เรียนค้นคว้าต่อ 
เช่น เสนอรายชื่อหนังสือที่น่าสนใจ เพ่ือให้ศึกษาให้ลึกซึ้ง 
มากขึ้น

2.10 การนำเสนอบทเรียนควรมีการปรับปรุง (update) ข้อมูล 
หากความรู้ที่เสนอมีการเปลี่ยนแปลง

2.11 นำเสนอเนื้อหาย่อยๆบางตอน แล้วนำมาประกอบเป็นชุด
การเรยน
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ด้าน รายละเอียด
2.12 นำเสนอเนือหาทังหมดให้เป็นกรอบความคิดและเปิด 

โอกาสให้ผู้เรียนเลือกจุดเรมของการเรียนรู้ได้ตามความ 
สนใจ

2.13 เนื้อหาเป็นวิชาทฤษฎีกึ่งทดลอง มากกว่าเป็นเรองทฤษฎี 
ล้วนๆ

3. ด้านการจัดการเรียนการสอน 3.1 การจัดการเรียนเป็นกลุ่มต้องให้ผู้เรียนทำงานด้วยกันด้วย
ความสมัครใจ

3.2 ใช้การจัดการเรียนการสอนโดยลดบรรยากาศการเรียน
แบบแข่งขัน (Competition)

3.3 ใช้วิธีเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative) และไม่ละเลยต่อ 
การแก้ปัญหาความขัดแย้ง (Conflict resolution)

3.4 ใช้การจัดการเรียน 2 แบบ คือ รายบุคคลก่อน และจัดเป็น 
กลุ่มเพื่อให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนหรือร่วมสรุปกับเพื่อนๆ 
เพื่อพัฒนาโครงสร้างความรู้ที่ซับซ้อนและลึกซึ้งและช่วยให้ 
เกิดการเรียนแบบค้นพบ (Discovery) ด้วยตนเองอีกด้วย

3.5 จัดการเรียนเป็นกลุ่มหรีอคู่ช่วยให้ผู้เรียนมืปฏิสัมพันธ์กับ 
บุคคลและสิ่งแวดล้อมรอบตัว

3.6 ใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนโดยใช้วิธีหลากหลายและ 
ผสมผสานกันไม่ควรเน้นแบบใดแบบหนึ่ง

4. ด้านการจัดกิจกรรม 4.1 กิจกรรมต่างๆ ลามารถนำมาใช้ในบทเรียนได้ขึ้นอยู่กับ
ความเหมาะสมของผู้เรียน /เนื้อหา/ จุดประสงค์/
รูปแบบของบทเรียน

4.2 ใช้การถามตอบในบทเรียนจะช่วยให้เกิดการสร้างสรรคิได้ 
ง่าย

4.3 การใช้เกมสัทำให้ผู้เรียนรู้สึกผ่อนคลายเพลิดเพลินสนุก 
สนาน และพยายามค้นหาคำตอบในเกมสัน้ันด้วยตนเอง 
เพื่อจะชนะในเกมสั

ตารางที่ 13 (ต่อ)
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ตารางท 13 (ต่อ)
ด้าน รายละเอียด

5. ด้านการช้ีนำ

4.4 ใช้การทดสอบและตรวจคำตอบ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทดลอง 
ตามท่ีผู้เรียนคิด

4.5 เลือกกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ใช้เมาส์และแป้นพิมพ์ ออก 
แบบหน้าจอด้วยตนเองตามความคิดของผู้เรียน

4.6 ใช้บทเรียนชนิดแบบปีกหัด (Drill & Practice) และ 
สถานการณ์จำลอง (Simulation) ตามลำดับ

4.7 ใช้สถานการณ์จำลองเพื่อให้ผู้เรียนคิดและมีเฉลยคำตอบ
4.8 เพิ่มสถานการณ์จำลองที่มีนอกเหนือบทเรียนแต่มีความ 

สัมพันธ์กับบทเรียนในลักษณะการประยุกต์ ความคิดจะ 
ทำให้นักเรียนปีกคิดค้นหาความสัมพันธ์ด้วย

4.9 ใช้วิธีเก็บบันทึก (Record) ข้อสงสัยของผู้เรียนและนำไป 
พัฒนาความรู้เป็นช่วงคำถามเพิ่มเติม

4.10 มีทุกอย่างที่จะสร้างแรงจูงใจ และช่วยให้ผู้เรียนได้แลก 
เปลี่ยนสร้างโครงสร้างความรู้ซึ่งมาจากความรู้ต่างๆ
ท่ีได้รับ คือ สถานการณ์จำลอง, เกมส์ , การทดสอบ 1 
และการถาม-ตอบ

4.11 แต่ละตอนของความรู้ควรมีการแนะนำช่วยเหลือ (Help)
ท่ีสามารถใซ้ได้ตลอดเวลา

5.1 ใช้ปุมหรือใช้คำสำคัญ (Key wordAนการสืบค้น
5.2 ใช้คำถามนำให้ตอบคำถามแล้วค้นต่อ
5.3 ใช้ภาพการ์ตูนพร้อมเสียงในการช้ีนำ
5.4 ใช้ภาพจริงเป็นการช่วยสร้างจินตนาการและให้นักเรียนเข้า 

ใจเนื้อหาต่างๆ ได้ชัดเจน
5.5 ใช้สถานการณ์จำลองที่สื่อถึงแนวคิด ความสัมพันธ์ของ 

เนื้อหาที่เรียนอยู่ในขณะนั้นกับเหตุการณ์ที่จะเกิดขึ้นต่อไป
5.6 ใช้การตั้งประเด็นเพื่ออภิปราย
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ตารางท่ี 13 (ต่อ) 
ด้าน

6. ด้านการสรุปความรู้

7. ด้านการประเมินผลสัมฤทธิ้ 
ทางการเรียน

รายละเอียด
5.7 ใช้ทุกรูปแบบตามข้อ5.1 -5 .6  เพื่อให้เกิดความหลาก 

หลายและครูต้องเข้าใจเนื้อหาชัดเจนด้วย
6.1 มีการสรุปความรู้เป็นช่วงๆ โดยใช้ข้อความ เสียง หรือแผน 

ภาพ เพื่อให้ผู้เรียนเลือกเรียนตามสไตล์การเรืยนของตนเอง
6.2 ใช้การสรุปความรู้เป็นช่วงๆ ควรอาศัยองค์ความรู้เก่าที่ได้ 

เรียนผ่านมาโดยอาศัยประสบการณ์เดิมของผู้เรียนเพื่อให้ 
เห็นความสัมพันธ์ของความรู้และได้รับบทสรุปเพื่อตรวจ 
สอบว่าตรงกับท่ีเข้าใจไว้หรีอไม่

6.3 สรุปในสักษณะของสถานการณ์จำลองที่กำหนดให้ผู้เรียนมี 
ส่วนร่วมในการสรุปด้วย

6.4 ถ้าบทเรียนมีเนื้อหาไม่ยุ่งยากควรใช้การสรุปครั้งเดียวอาจ 
จะเป็นการสรุปด้วยข้อความหรือใช้เสียงก็ได้

6.5 การสรุปควรเป็นรูปแบบแผนภาพความคิด(Mind maping) 
นำทางแล้วดำเนินโดยใช้ภาพเคลื่อนไหว (Animation )และ 
ผ่อนคลายด้วยเสียงดนตรีประกอบจะทำให้นำสนใจมาก
ท่ีสุด

6.6 ใช้การสรุปด้วยคำถามหรือการมีปฏิสัมพันธ์กับเรื่องที่เรียน 
จะทำให้น่าสนใจมากข้ึน

7.1 ประเมินก่อนและหลังเรียนด้วยแบบประเมินฉบับเดียวกัน 
เพื่อดูความก้าวหน้าและประเมินหลังจากเรียนอีกครั้งด้วย 
แบบประเมินที่ต่างไปจากฉบับเดิม เพื่อดูความสามารถใน 
การถ่ายโยงการเรียนรู้

7.2 ประเมินก่อนเรียน ระหว่างเรียน และ หลังเรียน แต่ไม่ควร 
มากเกินไปจนเกิดความรำคาญ

7.3 ประเมินระหว่างเรียนในแต่ละบทเรียน
7.4 ประเมินระหว่างเรียนโดยมุ่งประเมินพฤติกรรมและ 

กิจกรรมและประเมินหลังเรียนเพื่อตรวจสอบโครงสร้าง
ความร้และความเข้าใจในความร้
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ตารางท่ี 13 (ต่อ) 
ด้าน

8. ด้านปฏิสัมพันธ์

รายละเอียด
7.5 ประเมินความเข้าใจมากกว่าความจำให้ให้นักเรียน 

สามารถสร้างความสัมพันธ์ของความรู้โดยใช้ 
ประสบการณ์เดิมเป็นพื้นฐานในการเชื่อมโยงความรู้ 
เข้าด้วยกัน

7.6 ผู้จัดทำต้องเตรียมวิธีการประเมินให้หลากหลาย เซ่น 
ประเมินด้วยคำถามคำตอบ ประเมินด้วยเกมสั 
ประเมินด้วยการทดลองจริง เป็นต้น

7.7 ประเมินผลสัมฤทธิได้ทุกขั้นตอน และทำได้ท้ังในตัว 
โปรแกรมและภายนอกโปรแกรม ควรดู Outcome 
ผลสัพธ์มากกว่า เช่นพฤติกรรมผู้เรียน การชักถาม 
การเสนอความคิดเห็น เป็นต้น

8.1 มีการออกแบบ ข้อความ (Text) มีปฏิสัมพันธ์เป็น เสียง 
หรีอ ข้อความหลายมิติ (Hypertext)

8.2 มีการออกแบบ ข้อความ (Text) มีปฎิสัมพันธ์เป็น กราฟิก 1 
ภาพเคลื่อนไหว และข้อความหลายมิติ

8.3 มีการออกแบบ เสียง มีปฏิสัมพันธ์เป็น ข้อความหลายมิติ
8.4 มีการออกแบบ กราฟิก มีปฏิสัมพันธ์เป็น ภาพเคลื่อนไหว 

และ เสียง
8.5 มีการออกแบบ กราฟิก มีปฎิสัมพันธ์เป็น ข้อความ(Text) 

และ เสียง
8.6 ให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนข้อมูลกับผู้สอนโดยตรง
8.7 สร้างทุกแบบตามข้อ 8.1 - 8.6 โดยสร้างเป็นสถานการณ์ 

จำลอง (Simulation) เซ่นใช้ Microworld เพือเป็นแรงจูงใจ 
และเกิดมโนภาพทางความคิดที่ชัดเจน

8.8 มีการออกแบบให้เกิดการเร้าใจของผู้ตอบมากขึ้นเซ่น 
คะแนนที่เพ่ิมข้ึน ตัวอย่างเซ่นเกมเศรษฐี จะทำให้เด็ก 
สนใจโดยไม่จำเป็นต้องเป็นภาพหรือเสียงก็ได้
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ตารางท่ี 13 (ต่อ) 
ด้าน

9. ด้านการให้ผลป้อนกลับ

10. ด้านการควบคุมบทเรียน 
ของผู้เรียน

รายละเอียด
8.9 มีการให้คำแนะนำช่วยเหลือ (Help) ช่วยในการเรียนทุกขัน 

ตอนทุกกิจกรรม
9.1 การให้ผลป้อนกลับแบบเสียงทำให้ผู้เรียนได้ทราบทันทีและ 

ทำให้ตื่นเต้น
9.2 ใช้ข้อความและมีเลียงประกอบ
9.3 ใช้เสียงและกราฟิกที่มีรูปแบบที่น่าสนใจ
9.4 ใช้ลีเน้นแสดงข้อความที่ถูกต้องและมีข้อความอธิบาย 

ความรู้ที่นำไปสู่การค้นคว้าต่อไปในบทเรียนได้
9.5 ใช้แบบผสมผสานทั้งเสียงข้อความและภาพ โดยเน้นให้มี 

ความหลากหลาย
9.6 เมื่อตอบผิดผลป้อนกลับ (Feedback) จะชี้ให้นักเรียนเห็น 

จุดที่ควรปรับปรุงแก้ไข หรีอให้กลับไปทบทวนเนื้อหาอะไร 
บ้าง

9.7 เมื่อตอบถูกผลป้อนกลับ (Feedback) ให้นักเรียนสามารถ 
สรุปความเห็นจากการเรียนและมีข้อเสนอ แนะจากความรู้ 
ท่ีได้รับ

10.1 กำหนดจุดประสงค์ที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และ 
กำหนด เกณฑ็ในการผ่านไว้

10.2 ใช้วิธีการทดสอบเพื่อผ่านจุดประสงค์
10.3 ทำเป็นเมนูเลือกรายการ เช่น pulldown popup เป็นต้น 

และผู้เรียนลามารถเลิกงานได้ทุกขณะและเรียนต่อในครั้ง 
ก่อนได้

10.4 ใช้วิธีเก็บสถิติการเรียนของนักเรียนแต่ละคนว่าเรียนเรื่อง 
ใดมาแล้ว

10.5 ใช้การควบคุมบทเรียนทุกประ๓ ทเพื่อเปิดโอกาสให้ผู้ 
เรียนเลือกมากที่สุด เช่น Bookmarking, History List,
Back Tracking
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ตารางท่ี 13 (ต่อ) 
ด้าน

11. ด้านการนำไปใช้

รายละเอียด
10.6 ให้นักเรียนสามารถเลือกเรียน เลือกกิจกรรมได้ ตาม

ความสามารถของผู้เรียน
10.7 ในแต่ละตอนของเนื้อหาแต่ละบทควรเริ่มต้นด้วยแผนผัง 

แสดงความเชื่อมโยงของเนื้อหาที่จะเรียนกับเนื้อหาที่ควร 
จะเมาก่อนและเนื้อหาที่น่าจะเรียนรู้ต่อไป

10.8 ไม่ควรให้บทเรียนเป็นแบบต่อเนื่องหรือลื่นไหลไปเรื่อยๆ
11.1 วิเคราะห์ผู้เรียนแยกเป็นระดับต่างๆ และระดับความรู้ของ 

ผู้เรียน
11.2 มีแบบทดสอบความรู้เดิมหรือแบบสอบถามก่อนท่ีจะนำ 

บทเรียนไปใช้
11.3 สร้างความเข้า'ใจระหว่างผู้สร้างบทเรียนมัลติมีเดียกับผู้ 

สอนเพื่อสนับสนุนการใช้บทเรียน
11.4 มีการพัฒนาให้ผู้เรียนมีความเคยชินกับลักษณะของ 

Constructivist

จากรูปแบบบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนลตรัคติวิสต์ที่ได้ทั้ง 11 ด้านผู้วิจัยได้ลังเคราะห์ 
เป็นรูปแบบแผนผังให้ผู้เชี่ยวชาญด้านคอนสตรีคติวิสต์จำนวน 5 ท่านแสดงความคิดเห็นถึงความ 
สอดคล้องกับรูปแบบความเรียง ผลการวิเคราะห์ข้อมูลถึงความสอดคล้องจากผู้เชี่ยวชาญสรุปว่าผู้ 
เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้องกันท้ัง 5 ท่าน โดยรูปแบบแผนผังจากความคิดเห็นที่สอดคล้อง 
กับจากผู้เชี่ยวชาญได้เป็นรูปแบบบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรีคติวิลต์ แสดงเป็นแผน 
ผัง ดังต่อไปน้ื
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แผนภาพท่ี 7 แสดงรูปแบบบทเรียนมัลติมึเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์



97

ตอนท่ี 3 ผลกาทิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินการรับรองรูปแบบบทเรียนมิ'ลติมีเดียตามแนว 
คิดคอนลตรัคติวิสต์ เป็นดังน้ี
ตารางท่ี 14 แสดงค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของผู้ 

ทรงคุณวุฒิด้านองค์ประกอบของบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์
ลักษณะท่ีเหมาะลม ค่าสถิติ ระดับความเหมาะลม

X ร.อ.
1.1 บทเรียน
1.1.1 บทเรียนมิ'ลติมีเดียควรมีภาพกราฟิก 4.80 0.45 มากท่ีสุด
เสียง ภาพเคลื่อนไหว เป็นองค์ประกอบ
1.1.2 มีวัตถุประสงค์ย่อยในแต่ละบท และมี 4.60 0.55 มากท่ีสุด
ความชัดเจน
1.1.3 บทเรียนนำเสนอความคิดใหม่ๆ ให้ผู้ 4.40 0.89 มาก
เรียนได้มีโอกาสเข้าถึงประสบการณ์ ความรู้
และความเชื่อของตน

1.1.4 มีผลลัพธ์ที่ทำให้ผู้เรียนสามารถ 4.80 0.45 มากท่ีสุด
ประเมินตนเองได้ (Self-assessment) 
1.1.5 มีทางเลือกหลายทางเลือกสำหรับผู้ 
เรียนใช้สื่อท่ีหลากหลาย

4.80 0.45 มากท่ีสุด

1.1.6 มีเครื่องมือช่วยในการสร้างโครง 4.80 0.45 มากท่ีสุด
สร้างความรู้แก่ผู้เรียน เช่นเครื่องมือสร้าง
แผนผัง ความรู้ (Concept Mapping) ท่ี
ง่ายสะดวก
1.1.7 มีช่องทางให้ผู้เรียนได้ตรวจสอบ 4.80 0.45 มากท่ีสุด
ความรู้ ความคิดที่ได้เรียนรู้กับอาจารย์ และ
เพ่ือนๆ
1.1.8 มีการให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียนเป็น 4.80 0.45 มากท่ีสุด
ระยะๆ
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ตารางที่ 1 4 (ต่อ) แสดงค ่าเฉล ี่ยเลขคณ ิตและส ่วนเบ ี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความค ิดเห ็น
ของผ ู้ทรงค ุณ วุฒ ิด ้านองค ์ประกอบของบทเรียนม ัลต ิม ีเด ียตามแนวค ิด
คอนสตรัคตวสต ์

1 *= » ระตับความเหมาะสมลักษณะทเหมาะสม ค่าสกิต
X ร.อ.

1.1.9 ใช้สถานการณ์จำลองหรือสภาพแวด 5.00 0.00 มากท่ีสุด
ล้อมจำลองให้ผู้เรียนได้แรงจูงใจและเกิด
มโนภาพท่ีจะใช้ในการอ้างอิงสร้างโครง
สร้างความรู้ได้
1.1.10 มีการยกตัวอย่างแบบเรื่องราวย่อยๆ 
(mini series) หลากหลายเพื่อให้เกิดความ

4.80 0.45 มากที่สุด

คิดรวบยอดผสมกับการนำเสนอในลักษณะ
การผึเกอบรมด้วยตนเอง (Self Training) 
1.1.11 มีคำแนะนำช่วยเหลือ (Help) ท่ี 4.80 0.45 มากท่ีสุด
สามารถเรียกดูได้ตลอดเวลา และแบบท ี่

ตอบสนองเมื่อการทำผิดพลาด
1.1.12 มีการประเมินผลก่อนเรียนและหลัง 4.80 0.45 มากท ี่สุด
เรียนเพื่อเป็นการตรวจสอบว่าความร ูเ้ดิมท ี่

ม ีอยู่และหลังจากเรียนจบแล้วม ีอะไรแตก 
ต่างหรือเหมือนและเพิ่มขึ้นจากเดิมหรือไม่
1.2 เน้ือหา
1.2.1 เนื้อหาบทเรียนต้องกระตุ้นให้ผ ูเ้รียน 
สร้างสรรค์องค์ความรู้ใหม่ได้

5.00 0.00 มากท ี่สุด

1,2.2เนื้อหาบทเรียนควรม ีความหลาก 5.00 0.00 มากท่ีสุด
หลายตามความสามารถของผู้เรียน
1.2.3 เน้ือหากระทัดรัด ง่ายต่อการเข้าใจ 4.60 0.55 มากท ี่สุด
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ดารางที่ 1 4 (ต่อ) แสดงค ่าเฉล ี่ยเลขคณ ิตและส ่วนเบ ี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความค ิดเห ็น
ของผ ู้ทรงค ุณ วุฒ ิด ้านองค ์ประกอบของบทเรียนม ัลต ิม ีเด ียตามแนวค ิด
คอนสตรัคตว ิสต ์

ลักษณะท่ีเหมาะสม
X

ค่าสถิติ
S.D.

ระดับความเหมาะสม

1.2.4 เนื้อหาเชื่อมโยงความคิดเดิมกับ 
ความคิดใหม่ มีความต่อเนื่อง กระตุ้นหรือ 
เร้าความคิด

5.00 0.00 มากท่ีสุด

1.2.5 ให้ผู้เรียนสร้างความรู้จากการอ่าน 
จากบทเรียน เช่น ใช้แผนภูมิ แผนภาพ 

แผนภาพความคิด (Mind Mapping)
1.3 ลักษณะผ้เรียน

4.40 0.55 มาก

1.3.1 ผู้เริยนมความคิดริเริมสร้างสรรค์ 
ทดลอง แสวงหาคำตอบด้วยตนเอง

4.75 0.50 มากทสุด

1.3.2 ผูเริยนตัองม่องค่ความรูทงทางกาย 
ภาพ ความรู้ทางตรรกะคณิตศาสตร์ และ 
ความรู้ทางลังคม

4.00 0.00 มาก

รวม 4.73 0.35 มากท่ีสุด

จากตารางท่ี 14 ผลการวิจัยพบว่าการประเมินรับรองรูปแบบชิ้นงานวิจัยด้านองค์ 
ประกอบ มีค่าเฉลี่ยเลขคณิต ( X  ) เท่ากับ 4.73 ซึ่งอยู่ในช่วงตั้งแต่ 4.50 ขึ้นไป แปรผลได้ว่า 
ผู้ทรงคุณวุฒิต้ัง 5 ท่าน แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านองค์ประกอบของบทเรียนมัลติมีเดียตาม 
แนวคอนสตรัคติวิสต์ว่ามีความเหมาะสมอยู่ในเกณฑ์ มากท่ีสุด
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ตารางที่ 15 แสดงค ่าเฉล ี่ยเลขคณ ิตและส ่วนเบ ี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความค ิดเห ็นของผ ู้
ทรงค ุณวุฒ ิด ้านการนำเสนอเน ื้อหาของบทเรียนม ัลต ิม ีเด ียตามแนวค ิด
คอนสต?คติว ิสต ์

ลักษณะท่ีเหมาะสม ค่าสถิติ
X

2.1 การเลือกเนือหาเพียงบางตอนจะทำให้ 4.60 
บทเรียนมีคุณภาพมากขึ้น
2.2 การเลือกเนื้อหาเพียงบางตอนทำให้บท 4.50 
เรียนมีความหลากหลาย สามารถแบ่งตาม
ความสนใจได้
2.3 การเลือกเนื้อหาเพียงบางตอนทำให้มี 4.50 
เวลาในการผลิตเพราะเป็นเร่ืองๆ ไป
2.4 การแบ่งเนื้อหาเป็นตอนๆ ควรแบ่งตาม 5.00
จุดประสงค์และเลือกมาสร้างบทเรียนเป็น 
ตอนๆ ตามความเหมาะสม
2.5 การนำเสนอเนื้อหาควรลำดับจากง่าย 4.80

ไปหายาก มีประเด็นคำถามที่ถูกต้องให้ผู้
เรียนรู้จักคิด
2.6 โปรแกรมในบทเรียนควรให้ผู้เรียน 4.60 
สามารถเลือกไปคืกษาเนื้อหาตามหัวข้อที่
สนใจ
2.7 การเลือกเนื้อหาลงในบทเรียนควร 4.60 
วิเคราะห์ผู้เรียน 3 ด้านคือ สิงที่ผู้เรียน
อยากรู้ (what you know) 1 สิงทีผู้เรียน 
ต้องการรู้ (what you want), สิ่งที่ผู้เรียนรู้ 
แล้ว (what you knew)

ร.อ.

0.89

1.00

1.00

0.00

0.45

0.89

0.89

ระดับความเหมาะสม

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด

มากท่ีสุด

มากท่ีสุด

มากท่ีสุด
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ตารางที่ 1 5 (ต่อ) แสดงค ่าเฉล ี่ยเลขคณ ิตและส ่วนเบ ี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความค ิดเห ็น
ของผ ู้ทรงค ุณ วุฒ ิด ้านการนำเสนอเน ื้อหาของบทเรียนม ัลต ิม ีเด ียตามแนวคิด
คอนสตรัคต ิว ิสต ์

ลักษณะท่ีเหมาะสม ค่าสถิติ ระดับค'วามเหมาะลม
X S.D.

2.8 ผู้เรียนสามารถค้นหาเนื้อหาต่างๆ ได้ 4.80 0.45 มากท่ีสุด
ด้วยตนเองในลักษณะรูปแบบเดียวกันกับ
การค้นหาข้อมูลในอินเตอร์เน็ต Internet คือ 
คลิกเข้าไปในหัวข้อที่สนใจนั้นได้ทันที
2.9 มีการแนะนำแหล่งความรู้อื่นๆเพิ่มเติม 

ให้ผู้เรียนค้นคว้าต่อ เช่น เสนอรายช่ือ 
หนังสือที่น่าสนใจเพื่อให้ศึกษาให้ลึกซึ้งมาก

4.80 0.45 มากท่ีสุด

ขึ้น
2.10 การนำเสนอบทเรียนควรมีการปรับ 4.80 0.45 มากท่ีสุด
ปรุง (update) ข้อมูลหากความรู้ที่เสนอมี 
การเปลี่ยนแปลง
2.11 นำเสนอเนื้อหาย่อยๆบางตอน แล้ว 4.60 0.89 มากท่ีสุด
นำมาประกอบเป็นชุดการเรียน
2.12 นำเสนอเนื้อหาทั้งหมดให้เป็นกรอบ 5.00 0.00 มากท่ีสุด
ความคิดและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกจุด
เริ่มของการเรียนรู้ได้ตามความสนใจ
2.13 เนื้อหาเป็นวิชาทฤษฎีก่ึงทดลอง 4.80 0.45 มากท่ีสุด
มากกว่าเป็นเรื่องทฤษฎีล้วนๆ

รวม 4.72 0.60 มากท่ีสุด

จากตารางท่ี 15 ผลการวิจัยพบว่าการประเมินรับรองรูปแบบชํ่นงานวิจัยด้านการนำ 
เสนอเน้ือหา มีค่าเฉล่ียเลขคณิต ( X ) เท่ากับ 4.72 ซึ่งอยู่ในช่วงตั้งแต่ 4.50 ข้ึนไป แปรผล 
ได้ว่าผู้ทรงคุณวุฒิท้ัง 5 ท่าน แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านการนำเสนอเนื้อหาของบทเรียน 
มิสติมีเดียตามแนวคอนสตรัคติ'วิสต'ว่ามีความเหมาะสมอยู่'ในเกณฑ์ มาบท่ีสุด
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ตารางที่ 16 แสดงค ่าเฉล ี่ยเลขคณ ิตและส ่วนเบ ี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความค ิดเห ็นของ
ผ ู้ทรงค ุณวุฒ ิด ้านการ'จ ัดการเรียนการสอน'ของบทเรียนมลติม ีเด ียตามแนวคิดคอนสตรัคต ิ,ว ิลต ์

ลักษณะที่เหมาะสม ค่าสถต ระตับความเหมาะลม
X ร.อ.

3.1 การจัดการเรียนเป็นกลุ่มต้องให้ผู้เรียน 
ทำงานด้วยกันด้วยความสมัครใจ

5.00 0.00 มากท่ีสุด

3.2 ใช้การจัดการเรียนการสอนโดยลด 5.00 0.00 มากท่ีสุด
บรรยากาศการเรียนแบบแข่งขัน 
(Competition)
3.3 ใช้วิธีเรียนแบบร่วมมือ(Cooperative) 
และไม่ละเลยต่อการแก้ปัญหาความขัดแย้ง 
(Conflict resolution)

5.00 0.00 มากท่ีสุด

3.4 ใช้การจัดการเรียน 2 แบบ คือ ราย 5.00 0.00 มากท่ีสุด
บุคคลก่อน และจัดเป็นกลุ่มเพื่อให้นักเรียน 
ได้แลกเปลี่ยนหรือร่วมสรุปกับเพื่อนๆเพื่อ
พัฒนาโครงสร้างความรู้ที่ซับช้อนและลึกซึ้ง
และช่วยให้เกิดการเรียนแบบค้นพบ 
(Discovery) ด้วยตนเองอีกด้วย 
3.5 จัดการเรียนเป็นกลุ่มหรือคู่ช่วยให้ผู้ 
เรียนมีปฏิลัมพันธ์กับบุคคลและสิ่งแวดล้อม

5.00 0.00 มากท่ีสุด

รอบตัว
3.6 ใช้วิธีการจัดการเรียนการลอนโดยใช้ 
วิธีหลากหลาย และผสมผสานกันไม่ควรเน้น 
แบบใดแบบหนึ่ง

5.00 0.00 มากท่ีสุด

รวม 5.00 0.00 มากท่ีสุด

จากตารางท่ี 16 ผลการวิจัยพบว่าการประเมินรับรองรูปแบบชิ้นงานวิจัยด้านการจัดการ 
เรียนการสอนมีค่าเฉลี่ยเลขคณิต( X ) เท่ากับ 5.00 ซึ่งอยู่ในช่วงตั้งแต่ 4.50 ข้ึนไป แปรผล 
ได้ว่าผู้ทรงคุณๅฒิทง 5 ท่าน แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านการจัดการเรียนการสอนของบท 
เรียนมัลติมีเดยตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ว่ามีความเหมาะสมอยู่ในเกณฑ์ มากท่ีสุด
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ตารางที่ 17 แสดงค ่าเฉล ี่ยเลขคณ ิตและส ่วนเบ ี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความค ิดเห ็นของ
ผู้ทรงคุณวุฒ ิด ้านการ'จ ัดกิจกรรม'ในบทเรียนม้ลติม ีเด ียตามแนวคิดคอนสต!ไคติ'ว ิสต์

ลิเกษณะท่ีเหมาะลม ค่าสถิติ ระดับความเหมาะสม
X S.D.

4.1 กิจกรรมต่างๆ ลามารถนำมาใช้ในบท 5.00 0.00 มากท่ีสุด
เรียนได้ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของผู้เรียน
/ เนื้อหา/จุดประสงค์/รูปแบบของบทเรียน
4.2 ใช้การถามตอบในบทเรียนจะช่วยให้ 4.50 1.00 มากท่ีสุด
เกิดการสร้างสรรค์ได้ง่าย
4.3 การใช้เกมค์ทำให้ผู้เรียนรู้สึกผ่อน 4.75 0.50 มากท่ีสุด
คลาย เพลิดเพลิน สนุกสนาน และพยายาม
ค้นหาคำตอบในเกมค์นั้นด้วยตนเองเพื่อจะ
ชนะในเกมค์
4.4 ใช้การทดสอบและตรวจคำตอบ เพ่ือ 5.00 0.00 มาบท่ีสุด
ให้ผู้เรียนได้ทดลองตามที่ผู้เรียนคิด
4.5 เลือกกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ใช้เมาค์ 5.00 0.00 มากท่ีสุด
และแป้นพิมพ์ออกแบบหน้าจอด้วยตนเอง
ตามความคิดของผู้เรียน
4.6 ใช้บทเรียนชนิดแบบt เกหัด (Drill & 
Practice) และสถานการณ์จำลอง 
(Simulation)

4.00 1.00 มาก

4.7 ใช้สถานการณ์จำลองเพื่อให้ผู้เรียนคิด 4.80 0.45 มากท่ีสุด
และมีเฉลยคำตอบ
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ตารางท่ี 17(ต่อ) แสดงค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็น 
ของ

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการจัดกิจกรรมในบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์

ลักษณะท่ีเหมาะลม ค่าสถิติ
X

4.8 เพิ่มสถานการณ์จำลองที่มีนอกเหนือ 5.00 
บทเรียนแต่มีความลัมพันธ์กับบทเรียนใน
ลักษณะการประยุกต์ ความคิดจะทำให้นัก 
เรียนป็กคิดค้นหาความลัมพันธ์ด้วย
4.9 ใช้วิธีเก็บบันทึก (Record) ข้อสงลัย 5.00 
ของผู้เรียนและนำไปพัฒนาความรู้เป็นช่วง
คำถามเพ่ิมเติม
4.10 มีทุกอย่างที่จะสร้างแรงจูงใจ และ 4.80 
ช่วยให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนสร้างโครงสร้าง
ความรู้ซึ่งมาจากความรู้ต่างๆที่ได้รับ คือ.
สถานการณ์จำลอง, เกมลั , การทดสอบ 
และการถามตอบ
4.11 แต่ละตอนของความรู้ควรมีการแนะ 5.00
นำช่วยเหลือ (Help) ที่สามารถใช้ได้ตลอด
เวลา

S . D .

0.00

0.00

0.45

0.00

ระดับความเหมาะลม

มากท่ีสุด

มากท่ีสุด

มากท่ีสุด

มากท่ีสุด

รวม 4.80 0.31 มากท่ีลุด

จากตารางท่ี 17 ผลการวิจัยพบว่าการประเมินรับรองรูปแบบชิ้นงานวิจัยด้านการจัดกิจ 
กรรมในบทเรียนมีค่าเฉลี่ยเลขคณิต( X  ) เท่ากับ 4.80 ซึ่งอยู่ในช่วงตั้งแต่ 4.50 ขึ้นไป แปร 
ผลได้ว่าผู้ทรงคุณวุฒิท้ัง 5 ท่าน แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านการจัดกิจกรรมในบทเรียน 
มัลติมีเดียตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ว่ามีความเหมาะสมอยู่ในเกณฑ์ มากท่ีสุด
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ตารางที่ 18 แสดงค่าเฉล ี่ยเลขคณ ิตและส ่วนเบ ี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห ็นของ
ผ ู้ทรงค ุณ ว ุฒ ิด ้านการช ี้นำในบทเรียนม ัลต ิม ีเด ียตามแนวค ิดคอนลตรัคต ิว ิลต ์

ลักษณะท่ีเหมาะสม ค่าสถิติ ระดับความเหมาะลม
X S.D.

4.80 0.45 มากท่ีสุด5.1 ใช้ปุมหรือใช้คำสำคัญ (Key word)!น
การสืบค้น
5.2 ใช้คำถามนำให้ตอบคำถามแล้วค้น 
ต่อ
5.3 ใช้ภาพการ์ตูนพร้อมเลียงในการช้ีนำ
5.4 ใช้ภาพจรีงเป็นการช่วยสร้าง 

จินตนาการและให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหา 
ต่างๆ ได้ชัดเจน
5.5 ใช้สถานการณ์จำลองที่สื่อถึงแนวคิด 
ความลัมพันธ์ของ เน้ือหาท่ี เรียนอยู่ในขณะ 
นั้นกับเหตุการณ์ที่จะเกิดขึ้นต่อไป
5.6 ใช้การตั้งประเด็นเพื่ออภิปราย
5.7 ใช้ทุกรูปแบบตามข้อ 5.1 -  5.6 เพ่ือ 

ให้เกิดความหลากหลายและครูต้องเข้าใจ 
เนื้อหาชัดเจนด้วย

4.80 0.45 มากท่ีสุด

4.80 0.45 มากท่ีสุด
4.80 0.45 มากท่ีสุด

4.80 0.45 มากท่ีสุด

4.80 0.45 มากท่ีสุด
4.80 0.45 มากท่ีสุด

รวม 4.80 0.45 มากท่ีสุด

จากตารางท่ี 18 ผลการวิจัยพบว่าการประเมินรับรองรูปแบบชิ้นงานวิจัยด้านการชี้นำ มี 
ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ( X  ) เท่ากับ 4.80 ซึ่งอยู่ในช่วงตั้งแต่ 4.50 ข้ึนไป แปรผลได้ว่าผู้ทรงคุณ 
วุฒิน้ัง 5 ท่าน แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านการชี้นำในบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคอนสตรัคติ 

วิลต์ว่ามีความเหมาะสมอยู่ในเกณฑ์ มากท่ีสุด
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ตารางที่ 19 แลดงค ่าเฉล ี่ยเลขคณ ิตและส ่วนเบ ี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความค ิดเห ็นของ
ผ ู้ทรงค ุณ ว ุฒ ิด ้านการสรุปความรู้ในบทเรียนม ัลต ิม ีเด ียตามแนวค ิดคอนสตรัคต ิว ิสต ์

ลักษณะที่เหมาะลม

6.1 มีการสรุปความรู้เป็นช่วงๆ โดยใช้ข้อ 
ความ เลียง หรอแผนภาพ เพ่ือให้ผู้เรียน 
เลือกเรียนตามสไตล์การเรียนของตนเอง
6.2 การสรุปความรู้เป็นช่วงๆ ควรอาศัย 
องค์ความรู้เก่าที่ได้เรียนผ่านมาโดยอาศัย 
ประสบการณ์เดิมของผู้เรียนเพื่อให้เห็น 
ความสัมพันธ์ของความรู้และได้รับบทสรุป 
เพื่อตรวจสอบว่าตรงกับที่เข้าใจไว้หรือไม่
6.3 สรุปในลักษณะของสถานการณ์จำลอง 
ที่กำหนดให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสรุป 
ด้วย
6.4 ถ้าบทเรียนมีเนื้อหาไม่ยุ่งยากควรใช้ 
การสรุปครั้งเดียวอาจจะเป็นการสรุปด้วย 
ข้อความหรือใช้เลียงก็ได้
6.5 การสรุปควรเป็นรูปแบบแผนภาพ 
ความคิด (Mindmaping) นำทางแล้ว 
ดำเนินโดยใช้ภาพเคลื่อนไหว (Animation ) 
และผ่อนคลายด้วยเลียงดนตรีประกอบจะ 
ทำให้น่าสนใจมากที่สุด

ค่าสถิติ
X S.D.

5.00 0.00

4.60 0.89

5.00 0.00

4.80 0.45

5.00 0.00

ระดับความเหมาะสม

มากท่ีสุด

มากท่ีสุด

มากท่ีสุด

มากท่ีสุด

มากท่ีสุด
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ตา?างที่ 19(๙อ) แสดงค ่าเฉล ี่ยเลขคณ ิตและส ่วนเบ ี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความค ิดเห ็น
ของผ ู้ทรงค ุณ วุฒ ิด ้านการสรุปความรู้ในบทเรียนม ัลต ิม ีเด ียตามแนวค ิดคอนสตรัคต ิว ิลต ์

ลักษณะที่เหมาะลม ค่าสถติ ระดับความเหมาะลม
X ร.อ.

6.6 ใช้การสรุปด้วยคำถามหรือการมี 
ปฎิลัมพันธ์กับเรองที่เรียนจะทำให้น่าสนใจ

5.00 0.00 มากท่ีสุด

มากข้ึน
รวม 4.90 0.22 มากท่ีสุด

จากตารางท่ี 19 ผลการวิจัยพบว่าการประเมินรับรองรูปแบบชินงานวิจัยด้านการสรุป 
ความรู้ในบทเรียนมีค่าเฉลี่ยเลขคณิต( X ) เท่ากับ 4.90 ซึ่งอยู่ในช่วงตั้งแต่ 4.50 ขึ้นไป 
แปรผลได้ว่าผู้ทรงคุณวุฒิท้ัง 5 ท่าน แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านการสรุปความรู้ในบทเรียน
มิลติมีเดียตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ว่ามีความเหมาะสมอยู่ในเกณฑ์ มากท่ีสุด

ตารางท่ี 20 แสดงค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ 
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการประเมินผลลัมฤทธิททงการเรียนในบทเรียนมิสติมีเดียตามแนวคิดคอน 
สตรัคติวิสต์

ลักษณะที่เหมาะสม ค่าสถิติ
X ร.อ.

ระดับความเหมาะสม

7.1 ประเมินก่อนและหลังเรียนด้วยแบบ 
ประเมินฉบับเดียวกันเพื่อดูความก้าวหน้า 
และประเมินหลังจากเรียนอีกครั้งเพื่อดู 
ความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ด้วย 
แบบประเมินที่ต่างไปจากฉบับเดิม

5.00 0.00 มากท่ีสุด
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ดารางท่ี 20(ต่อ) แสดงค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็น 
ของผู้ทรงคุณจุฒิด้านการประเมินผลลัมฤทธิทั้ทงการเรียนในบทเรียนมัลติมีเดียตามแนว 
คิดคอนลตรัคติวิลต์

ลักษณะท่ีเหมาะลม ค่าสถิติ ระดับความเหมาะลม
X S.D.

7.2 ประเมินก่อนเรียน ระหว่างเรียน และ 
หลังเรียน แต่ไม่ควรมากเกินไปจนเกิดความ

5.00 0.00 มากที่สุด

รำคาญ
7.3 ประเมินระหว่างเรียนในแต่ละบทเรียน 4.80 0.45 มากท่ีสุด
7.4 ประเมินระหว่างเรียนโดยมุ่งประเมิน 5.00 0.00 มากท่ีสุด
พฤติกรรมและกิจกรรม และประเมินหลัง
เรียนเพ่ือตรวจสอบโครงสร้างความรู้และ
ความเข้าใจในความรู้
7.5 ประเมินความเข้าใจมากกว่าความจำ 4.80 0.45 มากท่ีสุด

ให้นักเรียนลามารถลร้างความลัมพันธ์ของ
ความรูโดยใช้ประสบการณ์เติมเป็นพื้นฐาน

ในการเชื่อมโยงความรู้เข้าด้วยกัน
7.6 ผู้จัดทำต้องเตรียมวิธีการประเมินให้ 

หลากหลาย เช่น ประเมินด้วยคำถามคำ 
ตอบ ประเมินด้วยเกมลัประเมินด้วยการ 
ทดลองจริง เป็นต้น

5.00 0.00 มากท่ีสุด

7.7 ประเมินผลลัมฤทธิ้ได้ทุกขั้นตอน และ 5.00 0.00 มากท่ีสุด
ทำได้ทั้งในตัวโปรแกรมและภายนอก
โปรแกรม ควรดู Outcome ผลลัพธ์มากกว่า 
เช่นพฤติกรรมผู้เรียน การซักถาม การเสนอ 
ความคิดเห็น เป็นต้น

รวม 4.94 0.13 มากท่ีสุด
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จากตารางท่ี 20 ผลการวิจัยพบว่าการประเมินรับรองรูปแบบชิ้นงานวิจัยด้านการ 
ประเมินผลลัมฤทธิตั้ทงการเรียนมีค่าเฉลี่ยเลขคณิต( X ) เท่ากับ 4.94 ซ่ึงอยู่ในช่วงตั้งแต่ 
4.50 ข้ึนไป แปรผลได้ว่าผู้ทรงคุณวุฒิตั้ง 5 ท่าน แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านการประเมิน 
ผลลัมฤทธทางการเรียนของบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคอนสตรัค่ติวิสต์ว่ามีความเหมาะสมอยู่ใน 
เกณฑ์ มากท่ีสุด

ตารางท่ี 21 แสดงค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ 
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านปฎิลัมพันธ์ในบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์

ลักษณะท่ีเหมาะสม ค่าสถิติ ระดับความเหมาะสม
X S.D.

5.00 0.00 มากท่ีสุด8.1 มีการออกแบบ ข้อความ (Text) มี 
ปฎิลัมพันธ์เป็น เสียง หรือ ข้อความหลาย 
มิติ (Hypertext)
8.2 มีการออกแบบ ข้อความ (Text) มีปฎิ 
ลัมพันธ์เป็น กราฟิก 1 ภาพเคลื่อนไหว และ 
ข้อความหลายมิติ
8.3 มีการออกแบบ เสียง มีปฏิลัมพันธ์ 
เป็น ข้อความหลายมิติ
8.4 มีการออกแบบ กราฟิก มีปฏิลัมพันธ์ 
เป็น ภาพเคลื่อนไหว และ เสียง
8.5 มีการออกแบบ กราฟิก มีปฏิลัมพันธ์ 
เป็น ข้อความ(Text) และ เสียง
8.6 ให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนข้อมูลกับผู้สอน 
โดยตรง
8.7 สร้างทุกแบบตามข้อ 8.1 - 8.6 โดย 
สร้างเป็นสถานการณ์จำลอง (Simulation) 
เช่น ใช้ Microworld เพ่ือเป็นแรง,3งใจและ 
เถิดมโนภาพทางความคิดที่ชัดเจน

5.00 0.00 มาภทสุด

4.80 0.45 มากท่ีสุด

5.00 0.00 มากท่ีสุด

4.80 0.45 มากท่ีสุด

4.60 0.89 มากท่ีสุด

5.00 0.00 มากท่ีสุด
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ตารางที่ 21 (ต่อ) แสดงค ่าเฉล ี่ยเลขคณ ิตและส ่วนเบ ี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความค ิดเห ็น
ของผ ู้ทรงค ุณ วุฒ ิด ้านปฎ ิส ัมพ ันธ ์ในบทเร ียนม ้ลต ิม ีเด ียตามแนวค ิดคอนสตรัคต ิว ิสต ์

สักษณะท่ีเหมาะสม ค่าสถิติ ระดับความเหมาะลม
X ร.อ.

8.8 มีการออกแบบให้เกิดการเร้าใจของผู้ 4.60 0.89 มากท่ีลุด
ตอบมากขึ้นเช่น คะแนนที่เพิ่มขึ้น ตัวอย่าง
เช่นเกมเศรษฐี จะทำให้เด็กสนใจโดยไม่จำ
เป็นต้องเป็นภาพหรือเลียงก็ได้
8.9 มีการให้คำแนะนำช่วยเหลือ (Help) 5.00 0.00 มากท่ีสุด
ช่วยในการเรียนทุกขนตอน ทุกกิจกรรม

รวม 4.87 0.30 มากท่ีสุด

จากตารางท่ี 21 ผลการวิจัยพบว่าการประเมินรับรองรูปแบบชิ้นงานวิจัยด้านปฎิสัมพันธ์ 
มีค่าเฉลี่ยเลขคณิต ( X  ) เท่ากับ 4.87 ซึ่งอยู่ในช่วงตั้งแต่ 4.50 ขึ้นไป แปรผลได้ว่าผู้ทรงคุณ 
วุฒิทง 5 ท่าน แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านปฏิสัมพันธ์ของบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ว่ามีความเหมาะสมอยู่ในเกณฑ์ มากท่ีสุด
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ตารางที่ 22 แสดงค ่าเฉล ี่ยเลขคณ ิตและส ่วนเบ ี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความค ิดเห ็นของ
ผ ู้ทรงค ุณวุฒ ิด ้านการ'ให ้ผลป้อนกลับ'ในบทเรียนมัลติม ีเด ียตามแนวคิดคอนสตรัคต ิ'ว ิสต ์

ลักษณะท่ีเหมาะสม ค่าสถิติ ระดับความเหมาะสม
X S.D.

9.1 การให้ผลป้อนกลับแบบเสียงทำให้ 4.60 0.55 มากท่ีสุด
ผู้เรียนได้ทราบทันทีและทำให้ตื่นเต้น
9.2 ใช้ข้อความและมีเสียงประกอบ 4.60 0.55 มากท่ีสุด
9.3 ใช้เสียงและกร'าทิเกท่ีมีรูปแบบ'ท่ี'น่า 4.60 0.55 มากท่ีลุด
สนใจ
9.4 ใช้สีเน้นแสดงข้อความที่ถูกต้องและมี 5.00 0.00 มากท่ีสุด
ข้อความอธิบายความรู้ที่นำไปส่การค้นคว้า
ต่อไปในบทเรียนได้
9.5 ใช้แบบผสมผสานตั้งเสียงข้อความ 5.00 0.00 มากท่ีสุด
และภาพ โดยเน้นให้มีความหลากหลาย
9.6 เม่ือตอบผิดผลป้อนกลับ (Feedback) 
จะช้ี'ไห้'นักเรียนเห็นจุดท่ีควรปรับปรุง แก้ไข

5.00 0.00 มากท่ีสุด

หรือให้กลับไปทบทวนเนื้อหาอะไรบ้าง
9.7 เมื่อตอบถูกผลป้อนกลับ (Feedback) 
ให้นักเรียนสามารถสรุปความเห็นจากการ

5.00 0.00 มากท่ีสุด

เรียนและมีข้อเสนอแนะจากความรู้ที่ได้รับ
รวม 4.83 0.24 มากท่ีสุด

จากตารางท่ี 22 ผลการวิจัยพบว่าการประเมินรับรองรูปแบบชิ้นงานวิจัยด้านการให้ผล 
ป้อนกลับ มีค่าเฉล่ียเลขคณิต ( X ) เท่ากับ 4.83 ซึ่งอยู่ในช่วงตั้งแต่ 4.50 ขึ้นไป แปรผลได้ว่า 
ผู้ทรงคุณวุฒิต้ัง 5 ท่าน แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านการให้ผลป้อนกลับของบทเรียน 
มัลติมีเดียตามแนวคอนสตรัคติ'วิสต''ว่ามีความเหมาะสมอยู่'ในเกณฑ์ มากท่ีสุด
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ตารางที่ 23 แสดงค ่าเฉล ี่ยเลขคณ ิตและส ่วนเท ี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความค ิดเห ็นของ
ผ ู้ทรงค ุณจุฒ ิด ้านการควบคุมบทเร ียนของผ ู้เร ียนในบทเรียนม ัลต ิม ีเด ียตามแนวคิดคอนสตรัคต ิว ิสต ์

ลักษณะท่ีเหมาะสม ค่าสถิติ ระดับความเหมาะสม
X ร.อ.

10.1 กำหนดจุดประสงค์ที่ต้องการให้ผู้เรียน 4.60 0.89 มากท่ีสุด
ได้เรียนรู้และกำหนดเกณฑํในการผ่านไว้
10.2 ใช้วิธีการทดสอบเพื่อผ่านจุดประสงค์ 4.60 0.89 มากท่ีสุด
10.3 ทำเป็นเมนูเลือกรายการ เช่น 4.40 0.55 มาก
pulldown popup เป็นต้นและผู้เรียน
สามารถเลิกงานได้ทุกขณะและเรียนต่อจาก
ครั้งก่อนได้
10.4 ใช้วิธีเก็บสถิติการเรียนของนักเรียน 
แต่ละคนว่าเรียนเร่ืองใดมาแล้ว

5.00 0.00 มากท่ีสุด

10.5 ใช้การควบคุมบทเรียนทุกประ๓ ท 
เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกมากที่สุด เซ่น

4.80 0.45 มากท่ีสุด

Bookmarking, History List .Back 
Tracking
10.6 ให้นักเรียนสามารถเลือกเรียน เลือก 
กิจกรรมได้ ตามความสามารถ

4.60 0.89 มากท่ีสุด

10.7 ในแต่ละตอนของเนื้อหาแต่ละบท 5.00 0.00 มากท่ีสุด
ควรเร่ิมต้นด้วยแผนผังแสดงความเชื่อมโยง
ของเนื้อหาที่จะเรียนกับเนื้อหาที่ควรจะรู้มา
มาก่อนและเนื้อหาที่น่าจะเรียนรู้ต่อไป
10.8 ไม่ควรให้บทเรียนเป็นแบบต่อเนื่อง 
หรือลื่นไหลไปเรื่อยๆ

4.40 0.55 มาก

รวม 4.68 0.55 มากท่ีสุด
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จากตารางท่ี 23 ผลการวิจัยพบว่าการประเมินรับรองรูปแบบชิ้นงานวิจัยด้านการควบคุม 
บทเรียนของผู้เรียน มีค่าเฉลี่ยเลขคณิต ( X ) เท่ากับ 4.68 ซึ่งอยู่ในช่วงตั้งแต่ 4.50 ข้ึนไป 
แปรผลได้ว่าผู้ทรงคุณวุฒิตั้ง 5 ท่าน แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านการควบคุมบทเรียนของผู้ 
เรียนในบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคอนลตรัคติวิลต์ว่ามีความเหมาะสมอยู่ในเกณฑ์ มากท่ีสุด

ตารางท่ี 24 แสดงค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ 
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการ'นำบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติ'วิสตไป'ใช้

ลักษณะที่เหมาะสม ค่าสถิติ ระดับความเหมาะสม
X ร.อ.

11.1 วิเคราะห์ผู้เรียนและนำเสนอเนื้อหา 4.60 0.55 มากท่ีสุด
ให้เหมาะลม
11.2 มีแบบทดสอบความรู้เดิมหรือแบบ 4.40 0.89 มาก
สอบถามก่อนที่จะนำบทเรียนไปใช้
11.3 สร้างความเข้าใจระหว่างผู้สร้างบท 4.20 1.79 มาก
เรียนมัลติมีเดียกับผู้สอนเพื่อสนับสนุนการ
ใช้บทเรียน
11.4 มีการพัฒนาให้ผู้เรียนมีความเคยชิน 5.00 0.00 มากท่ีสุด
กับลักษณะของ Constructivist

รวม 4.55 0.81 มากท่ีสุด

จากตารางท่ี 24 ผลการวิจัยพบว่าการประเมินรับรองรูปแบบชิ้นงานวิจัยด้านการนำบท 
เรียนม้ลติมีเดียตามแนวคอนสตรัคติ'วิสตไป'ใช้ มีค่าเฉลี่ยเลขคณิต ( X ) เท่ากับ 4.55 ซ่ึงอยู่ใน 
ช่วงตั้งแต่ 4.50 ขึ้นไป แปรผลได้ว่าผู้ทรงคุณวุฒิตั้ง 5 ท่าน แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับด้าน 
การนำบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคอนสตรัคติ'วิสตไป'ใช้'ว่ามีความเหมาะสมอยู่'ในเกณฑ์ มากท่ี 
สุด
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